



A. Latar Belakang 
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan sebuah lembaga pendidikan 
yang mengacu pada kejuruan sebagaimana ditegaskan dalam pasal 15 UUD 
SISDIKNAS yaitu merupakan pendidikan menengah yang mempersiapkan peserta 
didik untuk menjadi tenaga kerja dalam bidang tertentu yang telah mereka kuasai. 
Tujuan khusus SMK yaitu: 1) Menyiapkan peserta didik agar menjadi manusia 
produktif, mampu bekerja mandiri sebagai tenaga kerja tingkat menengah sesuai 
dengan kompetensi keahlian yang telah dikuasai. 2) Menyiapkan peserta didik agar 
mampu memilih karier, ulet dan gigih dalam berkompetensi di dalam sekolah 
maupun di lingkungan kerja, mampu beradaptasi dengan lingkungan kerja, dan 
mampu mengembangkan sikap profesional dalam bidang keahlian yang telah 
diminati. 3) Membekali peserta didik dengan ilmu pengetahuan dan teknologi 
supaya mampu mengembangkan diri baik secara mandiri maupun melanjutkan ke 
jenjang ke pendidikan yang lebih tinggi. Dan 4) Membekali peserta didik dengan 
kompetensi-kompetensi yang sesuai dengan keahlian yang diminati. 
Pendidikan merupakan salah satu upaya dalam meningkatkan kualitas sumber 
daya manusia (SDM). Hal tersebut sesuai dengan Undang-Undang Nomor 20 
Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional pada Pasal 1 Ayat 1 menjelaskan 
bahwa, pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana yang dilakukan untuk 
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran dengan tujuan 
mengaktifkan peserta didik dalam mengembangkan potensinya secara mandiri 
untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, kecerdasan akhlak mulia, serta 
keterampilan yang diperlukan untuk dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. 
Definisi di atas menekan bahwa dalam meningkatkan kualitas sebuah SDM 
diawali dari pendidikan yang baik, di mana peserta didik dituntut untuk 
menemukan potensi yang dimiliki secara mandiri, dan peran guru sebagi fasilitator, 
membimbing, serta mengarahkan peserta didik dalam mengembangkan potensi 
yang dimiliki secara maksimal. Tidak sekedar mengandalkan peran dari guru 
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dalam pengembangan potensi peserta didik, sarana dan prasarana dalam 
pembelajaran juga berpengaruh dalam mempermudah peserta didik dalam 
memahami materi yang telah disampaikan oleh guru serta membantu peserta didik 
dalam melalukan latihan secara mandiri. Penggunaan kurikulum juga berpengaruh 
dalam meningkatkan pemahaman dan keaktifan dari peserta didik, untuk 
penggunaan kurikulum ini telah dicantumkan dalam Peraturan Pemerintahan 
Nomor 19 Tahun 2005 yang menerangkan tentang untuk melaksanakan pendidikan 
tersebut dibutuhkan kurikulum yang mengatur mengenai tujuan, isi, dan bahan 
pelajaran serta cara yang digunakan sebagai pedoman dalam penyelenggaraan 
kegiatan pembelajaran. 
Namun dalam kenyataannya kegiatan pembelajaran yang berlangsung belum 
sesuai dengan yang diharapkan dari pemerintah, pada kegiatan pembelajaran di 
sekolah peserta didik belum bisa mengembangkan potensi yang dimilikinya secara 
mandiri. Guru di sini belum bisa disebutkan sebagai fasilitator melainkan masih 
sebagai sumber belajar baik peserta didik. Berdasarkan hasil dari wawancara 
kepada guru kelas X di SMK Muhammadiyah 1 Sukoharjo yakni bapak Wahid 
Ashidiq S.Kom. dan observasi yang dilakukan pada saat magang observasi sekolah 
dan magang asisten guru yang dilakukan oleh peneliti, didapat beberapa masalah 
yaitu: 1) Metode yang digunakan dalam pembelajaran masih menggunakan metode 
ceramah atau konvensional, metode ini hanya berfokus kepada penyampaian 
penyampaian materi dari guru kepada peserta didik, sedangkan menurut 
Norshuhada dan Landoni (2003) berpendapat bahwa metode konvensional adalah 
metode yang menggunakan media berbasis teks seperti buku elektronik (e-book) 
dan .pdf, 2) kurangnya keaktifan dari peserta didik dalam kelas, dan 3) kurangnya 
pemahaman peserta didik pada materi.  
Pada penggunaan metode ceramah/konvensional ini menyebabkan peserta 
didik kurang aktif dalam berinteraksi kepada guru di dalam kelas, sebab peserta 
didik cenderung hanya diam, memperhatikan, mencatat dan tidak mau bertanya 
pada saat mereka belum jelas terhadap materi yang disampaikan. Kurangnya 
keaktifan peserta dalam kelas disebabkan oleh metode dan media yang digunakan 
oleh guru selalu sama yakni hanya presentasi power point dari guru dan sebuah 
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modul pedoman yang selalu digunakan oleh peserta didik dalam belajar. Dari 
media tersebut peserta didik masih kesulitan dalam memahami maksud dari 
perintah yang ada pada modul.  
Ketika dilakukan tes tertulis banyak dari peserta didik tidak bisa menjawab soal 
yang diberikan oleh guru, serta pada saat praktek peserta didik juga tidak bisa 
mengidentifikasi masalah yang ada pada komputer. Padahal proses pembelajaran 
yang berkualitas ialah pembelajaran yang dapat membantu dan memfasilitasi 
peserta didik dalam mengembangkan potensi diri secara optimal dengan 
berorientasi pada minat, kebutuhan, dan kemampuan belajar dari peserta didik. 
Pada perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) saat ini telah 
banyak memberikan kontribusi untuk kemajuan untuk berbagai bidang kehidupan. 
Salah satu dari dampak perkembangan teknologi adalah kemajuan dalam bidang 
pendidikan, yang mana pada kemajuan bidang pendidikan ini menawarkan 
berbagai kemudahan, ke efisiensi, dan keefektifan dalam mencari informasi untuk 
bahan ajar bagi guru dan mencari materi yang dibutuhkan oleh peserta didik. Di 
Indonesia, teknologi pendidikan dimanfaatkan untuk mengembangkan sebuah 
media pembelajaran yang memudahkan peserta didik dalam belajar, contoh dari 
pengembangan media tersebut berupa multimedia. 
Menurut Gayestik (dalam Soenarto, 2015) menyatakan bahwa multimedia 
adalah sebuah sistem komunikasi interaktif berbasis komputer yang mampu 
menciptakan, menyimpan, menyajikan, dan mengakses kembali informasi berupa 
teks, grafik, suara, video, dan animasi. Multimedia ialah materi digital yang 
menggabungkan beberapa program yang ada pada komputer yang terdiri dari teks, 
grafik, suara, gambar, dan animasi (Islam, 2014). 
Menurut Oetomo (2002:109), secara umum multimedia diartikan sebagai 
kombinasi dari teks, gambar, seni grafik, animasi, suara, dan video, yang mana dari 
berbagai media tersebut yang telah dikombinasikan menjadi satu dapat 
menghasilkan suatu informasi yang memiliki nilai komunikasi yang lebih tinggi. 
Arti dari informasi di sini tidak sebatas ditampilkan secara teks / cetak melainkan 
bisa berupa simulasi dan animasi yang dapat membangkitkan minat belajar. 
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Menurut Daryanto (2010:51) mengartikan multimedia interaktif sebagai suatu 
media yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh 
pengguna dengan mudah sehingga pengguna dapat memilih apa yang akan 
dikehendaki untuk dioperasikan selanjutnya. 
Berdasarkan dari beberapa pendapat oleh para ahli di atas dapat disimpulkan 
bahwa multimedia adalah sebuah media yang mana menggabungkan beberapa 
media lain (suara, gambar, grafik, video, dan animasi) menjadi satu kesatuan yang 
mana memudahkan penggunanya dalam mengoperasikan media.  
Pada multimedia memeliki berbagai macam jenis komponennya, salah satunya 
berupa video animasi. Menurut Narayana dan Hegarty (1998) berpendapat bahwa 
penggunaan animasi lebih efektif bagi peserta didik dalam meningkatkan 
pemahaman terhadap materi yang telah disampaikan. Animasi relatif lebih efektif 
pada peserta didik yang memiliki pengetahuan awal yang rendah, dikarenakan 
dalam animasi menujukan gerakan dalam sistem mekanis secara eksplisit, dan 
tidak bergantung pada kemampuan peserta didik untuk menyimpulkan suatu 
diagram statis yang rumit untuk dipahami.  
Pada skripsi ini penulis memfokuskan pengembangan multimedia berupa 
video animasi yang digunakan untuk menjelaskan materi tentang troubleshooting 
perangkat keras komputer. Menurut Fernandes dalam bukunya Macromedia Flash 
Animation & Cartoon, menjelaskan bahwa animasi adalah sebuah proses merekam 
dan memainkan kembali serangkaian gerakan dari gambar statis untuk 
mendapatkan sebuah ilusi pergerakan dari benda atau obyek mati agar bisa terlihat 
hidup. 
Menurut Bambang Adriyanti (2010:5) berpendapat bahwa animasi merupakan 
serangkaian gambar yang membentuk sebuah gerakan berjalan dari sebuah obyek 
atau karakter, animasi juga dapat diartikan dengan menghidupkan gambar mati 
dengan cara membuat metamorfosa bentuk sebelumnya agar benda bisa bergerak 
seperti layaknya benda yang memiliki nyawa. 
Berdasarkan penjelasan dari beberapa para ahli di atas dapat disimpulkan 
bahwasanya animasi adalah menghidupkan benda mati atau diam dengan cara 
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memainkan dan merekam ulang gambar-gambar statis guna mendapatkan ilusi 
gerakan dari benda tersebut. 
Hasil dari angket kebutuhan yang disebarkan oleh peneliti kepada guru dan 
peserta didik mendapatkan hasil bahwa penggunaan video animasi ini jarang 
bahkan tidak pernah digunakan oleh guru sebagai media pembelajaran di dalam 
kelas, sebab kurangnya pengetahuan guru dalam pengembangan sebuah media 
pembelajaran. Padahal menurut peserta didik penggunaan media video animasi ini 
lebih menarik perhatian dan mudah dipahami oleh mereka. 
Selain melakukan wawancara, observasi, dan menyebarkan angket kebutuhan 
untuk guru dan peserta didik penelitian ini didukung juga dengan penelitian 
terdahulu untuk memperkuatkan pengembangan video animasi sebagai media 
pembelajaran, berikut ini salah satu dari penelitian terdahulu :  Berdasarkan 
penelitian dari Sari (2017), bahwa hasil dari analisis data, hasil uji kelayakan media 
modul pada ahli materi I dan II dapat dikategorikan sangat baik. Ahli media I dan 
II didapatkan hasil yang sangat baik. Sedangkan untuk uji coba perorangan 
mendapatkan 96,2%, uji coba kelompok kecil 97,2%, dan uji coba kelompok besar 
sebesar 98,2%. Dapat disimpulkan bahwa media Video Animasi Pada Mata 
Pelajaran Sejarah ini dikatakan layak untuk digunakan pada proses pembelajaran. 
Penelitian lain yang memperkuat yaitu: Penelitian dari Sari (2017) dengan hasil 
pengembangan media yang diawali dengan melakukan analisis kurikulum, analisis 
siswa, analisis media, membuat rancangan media, membuat media, menguji 
kelayakan media kepada ahli materi dan ahli media, revisi media sesuai komentar 
dan saran ahli, serta menguji kelayakan media kepada guru biologi dan siswa SMA 
kelas XI. Hasil persentase kelayakan media oleh ahli materi 87% dengan kategori 
sangat layak, hasil persentase kelayakan media oleh ahli media 70%dengan 
kategori layak. Sedangkan hasil persentase kelayakan oleh guru biologi 84% 
dengan kategori layak, dan hasil persentase kelayakan siswa 73% dengan kategori 
layak. Berdasarkan hasil persentase ini dapat disimpulkan bahwa media video 
animasi dalam smartphone pada materi sistem kekebalan tubuh manusia layak 
digunakan untuk siswa SMA kelas XI. 
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Berdasarkan permasalahan di atas penulis tertarik untuk membuat suatu media 
pembelajaran dengan judul “Video Animasi sebagai Media Pembelajaran 
Troubleshooting Perangkat Keras Komputer Kelas X SMK Muhammadiyah 1 
Sukoharjo”. 
 
B. Identifikasi Masalah 
1. Media yang digunakan selalu sama 
2. Kurangnya keaktifan peserta didik di dalam kelas 
3. Kurangnya pemahaman peserta didik pada materi 
4. Proses pembelajaran belum memfasilitasi dan membantu peserta didik 
5. Metode yang digunakan masih kurang mendukung dalam proses belajar 
mengejar di dalam kelas 
 
C. Pembatasan Masalah 
Pembatasan masalah yang ada pada penelitian ini adalah pengembangan media 
pembelajaran berupa video animasi dengan materi pokok troubleshooting 
perangkat keras komputer yang terdapat silabus dengan KI KD menerapkan 
perawatan dan perbaikan pada perangkat keras komputer. Media pembelajaran ini 
ditujukan kepada peserta didik kelas X untuk jurusan TKJ (Teknik Komputer dan 
Jaringan) dan jurusan RPL (Rekayasa Perangkat Lunak) di SMK Muhammadiyah 
1 Sukoharjo. 
 
D. Rumusan Masalah 
Rumusan masalah yang ada pada penelitian ini sebagai berikut : 
1. Bagaimana pengembangan Video Animasi sebagai Media Pembelajaran 
Troubleshooting Perangkat Keras Komputer Kelas X SMK Muhammadiyah 1 
Sukoharjo ? 
2. Bagaimana kelayakan Video Animasi sebagai Media Pembelajaran 




3. Bagaimana perbedaan rata-rata hasil belajar antara peserta didik yang 
menggunakan media degan yang tidak menggunakan media pada Kelas X 
SMK Muhammadiyah 1 Sukoharjo ?  
 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan pada penelitian sebagai berikut: 
1. Mengetahui pengembangan Video Animasi sebagai Media Pembelajaran 
Troubleshooting Perangkat Keras Komputer Kelas X SMK Muhammadiyah 1 
Sukoharjo ? 
2. Mengetahui kelayakan Video Animasi sebagai Media Pembelajaran 
Troubleshooting Perangkat Keras Komputer Kelas X SMK Muhammadiyah 1 
Sukoharjo ? 
3. Mengetahui perbedaan rata-rata hasil belajar antara peserta didik yang 
menggunakan media degan yang tidak menggunakan media pada Kelas X 
SMK Muhammadiyah 1 Sukoharjo ?  
 
F. Manfaat 
Manfaat pada penelitian dibagi 2 macam yakni manfaat secara teoritis dan manfaat 
secara praktis. Berikut ini pejelas dari mafaat penelitian: 
1. Manfaat Teoritis 
Secara teoritis Video Animasi sebagai media pembelajaran dapat 
meningkatkan ketertarikan dan pemahaman peserta didik pada pelajaran 
troubleshooting perangkat keras komputer sehingga dapat menjadi acuan dan 
pendukung teori untuk penelitian – penelitian selanjutnya yang berkaitan 
dengan media pembelajaran yang menggunakan video animasi. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Guru 
Dapat memberikan informasi kepada guru agar dapat mengembangkan, 
serta menggunakan media pembelajaran berupa multimedia yang 




b. Bagi Peserta Didik 
Dapat memberikan pengalaman dan pengetahuan baru kepada peserta 
didik untuk meningkatkan semangat belajar dan memudahkan peserta didik 
dalam pemahaman materi tentang troubleshooting perangkat keras 
komputer.  
c. Bagi Peneliti 
Sebagai informasi, pengetahuan, dan pengalaman dalam melakukan 
penelitian dan pengembangan (R&D) untuk menghasilkan sebuah media 
pembelajaran berupa video animasi. 
 
 
